
 

 

 

 

 

 

 

 

DOSSIER JEUX D’INTERIEUR 

REGROUPEMENT ANIMATION DU 

1ER ET 2 DECEMBRE 2012 

Les babouches 

Goofy la chenille 

L’aveugle et les promeneurs 

L’annonceur 

Le naufragé et les requins 

Le livreur de journaux 

La garuche 

Le pèlerin 

Piperlet 

Le prisonnier 

 

 



Les Babouches. 

 

Principe général : 

Les joueurs sont assis en cercle. Le sort désigne le sultan. A sa gauche sont alors, dans 

l’ordre, le vizir, le bourreau, le 1er joueur, le 2ème joueur,…etc 

A tour de rôle, les joueurs lancent en l’air 2 « babouches » (espadrilles, chaussures plates 

à dessus souple,…) en les faisant tourner. Si elles tombent : 

 une semelle au sol et l’autre en l’air, il ne se passe rien de fâcheux ni d’heureux (1 

chance sur 2). 

 les 2 semelles en l’air, le manant est présumé coupable de quelque chose (ou le 

sultan peut en décider autrement), il va alors prendre quelques coups de 

babouches. (1 chance sur 4). 

Le sultan détermine le nombres de coups, le vizir l’intensité des coups (faible, 

moyen, fort) et le bourreau exécute la sentence. 

 les 2 semelles au sol, le joueur devient sultan et ses voisins de gauche prennent les 

rôles de vizir et bourreau. (1 chance sur 4). 

 

Modalités : 

 Le sultan, à son tour, doit lancer les babouches. 2 semelles en l’air : c’est la 

destitution (le vizir devient alors sultan, son voisin de gauche vizir,…) Le nouveau 

sultan prononce alors la sentence infligée à son prédécesseur. 

 Vizir et bourreau sont dispensés de jeter les « babouches ». 

 Au départ du jeu , le sort désigne le sultan. Chaque joueur, à son tour, lance les 

babouches ; si celles-ci retombent semelles au sol, il devient alors sultan. Sinon 

rien ne se passe et c’est au joueur suivant de tenter sa chance. Il n’y a pas de 

sentence tant que le triumvirat n’est pas constitué. 

Variantes : 

Il est possible que chaque lancer débouche sur une sentence ou un changement de 

fonctions. Ces conventions peuvent être établies librement. 





 

 

 

 



 



 

 

 

 





 

 

 

 





 

 

 

 





 

 

 

 



La Garuche 

 

Principe général : 

 

Les joueurs sont assis en cercle sur des chaises sauf un qui se trouve au milieu de cercle. 

(Il est également nécessaire d’installer une chaise ou un tabouret vide au centre de ce 

cercle.) 

Ce dernier, équipé d’une garuche va provoquer un de ses camarades assis en le touchant 

ou le frappant avec la garuche.  

Il va devoir ensuite déposer la garuche et prendre la place du camarade provoqué avant 

que celui-ci n’est pu se venger en récupérant la garuche posée au centre et  en lui 

rendant son coup. 

Si le provocateur se fait touché avant d’être assis, il garde son rôle de provocateur sinon 

c’est le joueur provoqué qui prend ce rôle. 

 

Modalités : 

 La garuche peut être réalisée à partir d’un journal roulé, d’un foulard noué,… 

Il est important de vérifié que cette dernière ne puisse pas blesser et qu’elle fasse plus de 

peur que de mal. 

 Le joueur provoqué ne peut pas arracher, des mains du provocateur, la garuche. Il 

doit attendre qu’elle soit déposée sur la chaise centrale pour pouvoir la prendre. 

 Le joueur provocateur ne peut pas tenter de prendre la place de son camarade si 

la garuche n’a pas été, au préalable, déposé sur la chaise centrale. 

 La chaise centrale ne peut être déplacée ( modalité à amener si le cas se produit). 

 

 

 

 

 



Le Pèlerin 

 

Principe général : 

Les joueurs sont assis en cercle. 

Un joueur se trouve au milieu du cercle et est équipé d’un bâton de pèlerin (manche à 

balai, crosse,….) 

Ce dernier se balade à l’intérieur du cercle et désigne les personnes qui le suivront dans 

son pèlerinage en tapant son bâton sur le sol devant ces dernières. 

Le pèlerin peut à tous moments (selon son envie) prendre une place s’étant libérée dans le 

cercle en lâchant son bâton sur le sol. 

A ce moment, tous les joueurs suivant le pèlerin doivent également vite trouver une place 

dans le cercle. 

Le joueur n’ayant pas pu avoir de place devient alors le nouveau pèlerin, récupère le 

bâton et peut partir à la recherche de personnes pour le suivre durant son pèlerinage. 

 

Modalités : 

 Les joueurs désignés par le pèlerin doivent réellement le suivre ; ils se 

positionnement et avancent derrière lui en file indienne. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Piperlet 

(faites ce que je dis, pas ce que je fais) 

 

Principe général : 

 

Les joueurs sont installés en cercle (de préférence assis).  

Le meneur demande à chacun de fermer les mains et de garder l’index tendu. 

Le meneur frappe alternativement ses genoux de ses index en disant "Piperlet... 

Piperlet... Piperlet..." (le nombre de « Piperlet peut varié). 

Les joueurs imitent le meneur et doivent être à l’écoute des paroles du meneur. 

Le meneur annonce ensuite les différentes règles : 

 

 Lorsqu’il annonce « plat » après le "Piperlet... Piperlet... Piperlet...", les joueurs 

doivent immédiatement poser les mains à plat sur les genoux. 

 Lorsqu’il annonce « dos » après le "Piperlet... Piperlet... Piperlet...", les joueurs 

doivent immédiatement poser le dos de leurs mains sur les genoux. 

 Lorsqu’il annonce « pamof » après le "Piperlet... Piperlet... Piperlet..." (oui c’était 

bien « pamof » et pas « panof » comme vécu durant le regroupement ;-) ), les joueurs doivent 

immédiatement lever les mains au niveau des épaules. 

 

Le meneur, lorsqu’il repère un joueur s’étant tromper, lui passe la main et donc le rôle 

de meneur. 

 

Modalités :  

 

 Il est important que le meneur articule bien et qu’il ai une voix clair et audible 

durant le jeu. 

 Il est intéressant d’amener les différentes règles au fur et à mesure afin que les 

joueurs aient le temps de les assimiler. 

 Lorsque le jeu se joue bien et que peu de joueurs se trompent, il est intéressant 

d’obliger les joueurs à regarder le meneur, le meneur peut donc effectuer des 

gestes ne correspondant pas à ce qu’il a annoncer et de ce fait permettre une 

nouvelle dynamique de ce jeu. 

 Il est également possible d’amener de nouvelles règles, associés à de nouveaux 

mouvement afin de rendre le jeu un peu plus difficile.  

 

 

 



Le prisonnier 

 

Principe général : 

 

Un tiers des joueurs forment un cercle et fond dos au centre de ce cercle.  

Ce sont « les gardiens ». 

 
(Afin d’avoir un espace de jeu optimale, nous demanderons aux gardiens de se positionner de telle façon à 

ce qu’ils ne puissent pas toucher les mains de leurs voisins lorsqu’ils écartent les bras. Nous leur 

demanderons également d’écarter les jambes et de ne plus les bouger durant la phase de jeu. Les bras et 

les mains, eux, sont libres de bouger) 

 

Les gardiens doivent avoir les yeux bandés. 

 

On place un joueur au centre du cercle assis sur une chaise.  

Il est « le prisonnier ». 

 

Le reste des joueurs sont à l’extérieur du cercle. Ce sont « les sauveurs ». 

 

Le but pour les sauveurs est de libérer le prisonnier.  

 

Pour ce faire, 2 sauveurs, au moins, doivent entrer dans le cercle sans être touchés par les 

gardiens. C’est seulement si cette condition est remplie qu’il peuvent permettre au 

prisonnier de se libérer de sa chaise. 

 

Le prisonnier, libérer de sa chaise doit désormais sortir du cercle sans se faire toucher par 

les gardiens sous peine de revenir s’assoir sur sa chaise. 

 

Lorsqu’un sauveur est touché par un gardien, il est immédiatement éliminé et sort du jeu. 

 

Bien entendu, le but des gardiens est d’éliminé tous les sauveurs afin de les empêcher de 

libérer le prisonnier. 

 

 

 

 

 

 

 



Modalités : 

 

 Le meneur veillera à ce que le nombre de joueurs soit suffisant avant de lancer ce 

jeu ( environ 20 personnes minimum). 

 Le cercle de gardiens doit être suffisamment grand pour permettre un minimum 

d’accès aux sauveurs.  

 Certaines règles peuvent être amener afin de donner un nouveau souffle au jeu :  

 

 Il ne peut y avoir que 2 sauveurs simultanément dans le cercle et ces 

sauveurs doivent, comme le prisonnier, réussir à sortir du cercle sans 

se faire toucher pour gagner la partie. Cela donnera lieu à plus de 

stratégie venant des sauveurs. 

 Libre à vous d’amener de nouvelles règles mais attention à ne pas 

dénaturer le jeu… 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bon jeu ! 


